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Abstract. The multi-agent based systems theory has been utilized in several 
areas, such as biology, engineering and human sciences. Therefore, it is an 
extremely multidisciplinary subject. This paper will presents the results of an 
experiment (in final tests stage) developed in a multi-agent based  simulations 
tool (Repast). The simulation itself refers to a world with ant colony, obstacles 
and food sources. 
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Resumo.  A teoria de sistemas multi-agentes tem sido utilizada em diversas 
áreas como biologia, engenharia e ciências humanas. Dessa forma, trata-se de 
uma disciplina extremamente multidisciplinar. O presente artigo apresentará 
resultados obtidos de um experimento em fase final de testes em uma 
ferramenta de simulação de sistemas multi-agentes (Repast). A simulação 
refere-se a um mundo contendo uma colônia de formigas, obstáculos e fontes 
de comida. 
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1. Introdução 
A simulação de colônia de formigas é um experimento de Inteligência Artificial que 
trata de decisões coletivas e comportamento de grupo. Nesse processo de decisão, são 
estudados métodos e algoritmos específicos à tomada coletiva de decisões e ao 
comportamento de grupo. Agentes coletam informações, de forma independente, e 
compartilham essa informação com outros membros e esta se torna persistente para a 
maioria. Surge, então, um comportamento de grupo [Bonabeau 1997]. O experimento 
aqui tratado simulará um mundo contendo uma colônia de formigas que procuram 
comida e quando a encontram voltam para o ninho, dispersando feromônio. A 
simulação, em Java, utilizará o ambiente de simulações Repast. 
2. O Ambiente de Simulação Repast 
O Repast [Road 2007] é uma ferramenta open source de simulação de interação entre 
criaturas artificiais. Ele suporta diversas linguagens e algoritmos genéticos. O objetivo 
da ferramenta é possibilitar a construção de modelos flexíveis de agentes de vida social. 
  
A estrutura da simulação no Repast é baseada no conceito de interação entre agentes 
computacionais: a ferramenta define objetos-agentes que farão interações com outros 
objetos-agentes e com objetos-mundo. Têm-se duas classes básicas: uma que define o 
modelo da simulação e uma que define os agentes em si. Uma classe opcional define a 
interface gráfica da simulação. 
3. Metodologia 
A simulação da colônia de formigas aqui tratada é inspirada no comportamento natural 
de formigas ao buscar alimentos. As formigas deixam o formigueiro, seguem 
aleatoriamente pelo mundo e só retornam quando encontrada alguma fonte de alimento. 
A formiga executa o caminho de volta para casa liberando a substância denominada 
feromônio que é difundida e dissipada, deixando um rastro entre a fonte de comida e o 
formigueiro. A prioridade das formigas que não carregam comida é seguir tal “caminho 
de feromônio” com o intuito de encontrar a fonte de alimento. 
6. Resultados Obtidos 
Os algoritmos definidos apresentaram resultados esperados: a busca por comida através 
de um movimento randômico, o desvio de obstáculos através de análise das casas do 
grid circunvizinhas, retorno à casa através de uma posição já conhecida pelas formigas. 
O caminho de feromônio é traçado sem problemas, e as formigas não se chocam. Um 
gráfico demonstra a diminuição da quantidade de comida no mundo, devido ao seu 
consumo pelas formigas. O presente projeto segue a definição de [Holldobler e Wilson 
1990], onde formiga e outros insetos que vivem em sociedades usam feromônio com 
sucesso como marcação de trilhas e conexão entre fonte de comida e o ninho. 
6. Conclusão 
Algumas idéias iniciais acabaram sendo descartadas, como o algoritmo de volta para a 
casa sem considerar os obstáculos (os modelos iniciais de simulação não contavam com 
obstáculos). Outra mudança foi permitir que formigas ocupassem uma mesma posição, 
já que as elas colidiam muito e isso destruía o caminho de feromônio. Tal decisão 
coexiste em projetos correlatos [Netlogo 2007]. O projeto encontra-se em fase final de 
testes, onde uma simulação com grande quantidade de formigas, comidas e obstáculos 
será vista. Além disso, um melhor tratamento para a classe de distância da casa, no grid, 
deverá ser abordado. 
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